
HALAMAN JUDUL 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME 

EDUKASI “BERMAIN KATA” MENGGUNAKAN 

CONSTRUCT 2 

SKRIPSI 

 

 

 

Disusun oleh 

Muhammad Dwisyal Alfitra 

16.11.0336 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2021 

 

 
 

 

 

 



PERANCANGAN DAN PEMBUATAN 

GAME EDUKASI “BERMAIN KATA” 

MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

Pada Program Studi Informatika 

 

 

Disusun oleh 

Muhammad Dwisyal Alfitra 

16.11.0336 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2021 
  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

PEMBUATAN DAN PERANCANGAN GAME “BERMAIN KATA” 

 

 
yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Muhammad Dwisyal Alfitra 

16.11.0336 

 

 

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 9 Agustus 2020 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Norhikmah, M.Kom. 

NIK. 190302245 

           

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

PEMBUATAN DAN PERANCANGAN GAME “BERMAIN KATA”S 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Muhammad Dwisyal Alfitra 

16.11.0336 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 

 

Susunan Dewan Penguji 

 

Nama Penguji    Tanda Tangan 

 

Wiwi Widayani, M.Kom.    _________________ 

NIK. 190302272 

 

Ferry Wahyu Wibowo, S.Si, M.Cs.                     _________________ 

NIK. 190302235 

 

Norhikmah, M.Kom.                _________________ 

NIK. 190302245 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 23 Agustus 2021 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

 
 

HANIF AL FATTA, M.Kom. 

NIK. 190302096 



 

 

 

 

 



MOTTO 
 

“Barang siapa bertakwa kepada Allah maka Dia akan menjadikan jalan keluar 

baginya, dan memberinya rezeki dari jalan yang tidak ia sangka, dan barang siapa 

yang bertawakal kepada Allah maka cukuplah Allah baginya, Sesungguhnya Allah 

melaksanakan kehendak-Nya, Dia telah menjadikan untuk setiap sesuatu 

kadarnya.” (QS. Ath-Thalaq: 2-3) 
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi telah berkembang dari masa ke masa. Salah satu 

efek perkembangannya adalah dengan munculnya sebuah game yang dapat 

dimainkan di perangkat teknologi salah satunya adalah telepon genggap ataupun 

smarthphone. Perkembangan game diikuti dengan kemajuan sistem operasi yang di 

optimalkan untuk membuat para penggunanya lebih rileks dan menyenangkan. 

Game merupakan sarana hiburan bagi kalangan semua usia, baik itu anak-anak 

maupun orang dewasa pasti memainkan game. Game juga dibagi atas beberapa 

genre tergantung tiap pengguna yang ingin mencari atau memainkan game genre 

jenis apa. Game sekarang juga mulai dikembangkan untuk menjadi media 

pembelajaran. Sehingga sebuah game dengan genre edukasi atau puzzle biasanya 

mengandung unsur mendidik dan mengasah tingkat kecerdasan dan kemampuan 

otak.  

Salah satu metode perancangan sebuah game yang akan digunakan dalam 

pembuatan game yang akan dibuat adalah Game Devolopment Life CycleI (GDLC) 

dan beberapa referensi yang memiliki konsep sama yaitu sebuah game terutama 

game yang bernuansa edukasi. GDLC sendiri memiliki beberap proses dalam 

pembuatannya untuk membuat sebuah game. Pada pebuatan game “Bermain Kata” 

sendiri menggunakan aset-aset gratis yang disediakan oleh website seperti 

opengameart. 

Berdasarkan hasil game “Bermain Kata” merupakan game yang bergenre 

puzzle dan edukasi. Game ini dimaksudkan untuk menghibur serta juga mendidik 

bagi penggunanya terutama untuk anak-anak berusia 6 tahun keatas. Game 

“Bermain Kata” mengedepankan nilai edukasi yang akan terisi dalam permainan 

ini, yang membuat penggunanya paham sebuah kata dan bahasa yang nantinya akan 

muncul dari game ini. 

 

Kata kunci: Game, Smarthphone, Puzzle, GDLC, Beta test, Bermain Kata 

  



ABSTRAK 
 

Technological developments have evolved from time to time. One of the 

effects of its development is the emergence of a game that can be played on 

technological devices, one of which is a mobile phone or smartphone. The 

development of the game is followed by the advancement of the operating system 

which is optimized to make its users more relaxed and fun. Games are a means of 

entertainment for people of all ages, both children and adults must play games. 

Games are also divided into several genres depending on each user who wants to 

find or play what type of game genre. Games are now also starting to be developed 

to become learning media. So that a game with an educational or puzzle genre 

usually contains elements of educating and honing the level of intelligence and 

brain ability. 

One method of designing a game that will be used in making a game to be 

made is Game Development Life CycleI (GDLC) and several references that have 

the same concept, namely a game, especially an educational game. GDLC itself has 

several processes in its manufacture to make a game. In making the game "Playing 

the Words" itself using free assets provided by websites such as opengameart. 

Based on the results of the game "Playing Words" is a puzzle and 

educational genre game. This game is intended to entertain as well as educate its 

users, especially for children aged 6 years and over. The game "Playing Words" 

puts forward the educational value that will be filled in this game, which makes 

users understand a word and language that will later emerge from this game. 

Keyword: Game, Smarthphone, Puzzle, GDLC, Beta test, word play. 

 

  


